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En la actualidad, cada vez con mayor frecuencia, el uso del ordenador está deviniendo como indispensable en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje de (y mediante) lo gráfico. Ya es una práctica habitual, no sólo que el docente 
disponga del mismo para enseñar sino que, también, el alumno lo necesite para aprender. Este hecho hace que, 
además de que las aulas de dibujo estén implementando los ordenadores  como herramientas propias, también 
empecemos a detectar que, allí donde haya un ordenador, se puede entender un aula de dibujo (con las carencias 
que expondremos). La presente comunicación desarrolla la estrategia docente que se está llevando a cabo para 
abordar, con eficacia, el reto de dotar de competencias a un alumnado con unas necesidades nuevas (y también 
cambiantes) y en un entorno gráfico y digital (pero también constantemente actualizado y revisado). Se tratará, 
además de acompañar en un proceso predeterminado y necesario, estimular en otro tipo de proceso incierto (de 
adaptación), personal (dependiendo de las inquietudes del alumno) y profesional (con los objetivos puestos en la 
práctica). 
 
Palabras clave: investigación, docencia e innovación, mundo digital, expresión gráfica. 
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1. INTRODUCCIÓN  
1.1 Planteamiento del problema 
En la actualidad, cada vez con mayor frecuencia, el uso del ordenador está deviniendo 
como indispensable en el proceso de enseñanza-aprendizaje de (y mediante) lo gráfico. Ya es 
una práctica habitual, no sólo que el docente disponga del mismo para enseñar sino que, 
también, el alumno lo necesite para aprender. Este hecho hace que, además de que las aulas de 
dibujo estén implementando los ordenadores  como herramientas propias, también 
empecemos a detectar que, allí donde haya un ordenador, se puede entender un aula de dibujo 
(con las carencias que expondremos). La presente comunicación desarrolla la estrategia 
docente que se está llevando a cabo para abordar, con eficacia, el reto de dotar de 
competencias a un alumnado con unas necesidades nuevas (y también cambiantes) y en un 
entorno gráfico y digital (pero también constantemente actualizado y revisado). Se tratará, 
además de acompañar en un proceso predeterminado y necesario, estimular en otro tipo de 
proceso incierto (de adaptación), personal (dependiendo de las inquietudes del alumno) y 
profesional (con los objetivos puestos en la práctica). 
1.2 Algunos argumentos relacionados (bibliografía) 
Siguiendo las líneas críticas con, más que las formas tradicionales de enseñanza, los 
métodos obsoletos de trabajo, ponemos en práctica un "aprender haciendo" que surge de la 
necesidad de ser sensibles a los estudios sobre educación que nos interesan. Además de 
anteriores trabajos y experiencias ya desarrolladas por nosotros (con la bibliografía asociada 
correspondiente), citamos en este punto a Ken Robinson, entre otros y por ejemplo, que 
reflexiona sobre la manera en que el proceso de enseñanza es entendido y, aún antes, en el 
sistema educativo, que potencia determinados valores frente a otros. Autores como Inge 
Druckrey, Edward Tufte o Pasi Sahlberg serán tenidos en consideración también, y citados, 
durante la argumentación de la presentación de una metodología, digámoslo ya, construida 
completamente ad hoc.  
1.3 Propósito u objetivos 
Podemos organizar los objetivos del trabajo en tres grandes grupos: 
Por un lado los que tienen que ver con la docencia. Como se ha esbozado más arriba, 
se trata de estructurar y poner en negro sobre blanco una estrategia docente en proceso. De 
esta manera, además de ser capaces de valorar con objetividad dicha metodología, podremos 
establecer una serie de pautas que permitan aplicarla en otros contextos (Sahlberg, P., 2004).  
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En segundo lugar tenemos una serie de objetivos relacionados con la investigación. Se 
tratará de medir el alcance y la pertinencia de la investigación desarrollada en un doble frente: 
desde el punto de vista del docente (investigación en docencia) y del discente (investigación 
personalizada). Para el tema que nos ocupa, fundamentalmente gráfico, es particularmente 
relevante el documental sobre Inge Druckrey "Teaching to see", donde se extiende la práctica 
visual a la propia realidad vivida y, de nuevo de ese punto, a un territorio de docencia. 
En tercer lugar los objetivos se articulan en torno a la práctica profesional. Por 
ejemplo el de discernir hasta qué punto, la propuesta, se revela como una oportunidad para 
que el alumno participe activamente en la configuración de su aprendizaje y, también, 
comience a establecer puentes de unión con su propia manera de entender la profesión que 
desarrollará. 
 
2. METODOLOGÍA  
Podemos subdividir la metodología en varios apartados, comenzando por:  
2.1. Descripción del contexto y  de los participantes 
 En este caso, como en todos, la metodología se aplica en un contexto, y con la 
configuración de una "masa crítica", establecida a priori. Más que unas pautas para establecer 
la pertinencia de un entorno y unos participantes válidos, lo que se desarrolla a continuación 
parte de los resultados de una aplicación concreta, que no es otra que la derivada de las 
posibilidades del docente que la ha llevado a cabo. Esto es: 
 - Contexto: al incluir a asignaturas del área de expresión gráfica en la arquitectura ya 
estamos teniendo en cuenta un contexto lo suficientemente complejo y amplio como para dar 
cabida a la serie de experiencias (principalmente acerca del proceso de enseñanza-
aprendizaje) necesarias para valorar el alcance de la propuesta. Vamos a distinguir, a pesar de 
que muchas veces es difícil apreciar la línea límite que nos marca el final de uno y el principio 
de otro, cuatro escenarios distintos, a saber: 
  a. Dibujo tradicional (dibujo orientado). Hay que comenzar diciendo que todos 
los escenarios son teóricos y no se corresponden con la realidad de ninguna asignatura en 
concreto. Hemos preferido estructurarlos de acuerdo a una clasificación que abarque la 
totalidad de los casos posibles con el objetivo de establecer conclusiones exportables a los 
complejos, y siempre imprevistos, escenarios reales. Este primer contexto, el de la docencia 
mediante y gracias a un modo de dibujar tradicional se correspondería, por ejemplo, con 
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explicaciones y dibujos con tiza y en pizarra y con un seguimiento de las clases con, por 
ejemplo, papel, lápices (y posiblemente otras herramientas de dibujo, como reglas).  
  b. Dibujo asistido por ordenador (dibujo orientado). Otro de los posibles 
(teóricos e hipotéticos) escenarios sería éste que se dibuja, cada vez más, gracias al empleo y 
disponibilidad de nuevas tecnologías en las aulas. En este contexto de enseñanza-aprendizaje 
usualmente el docente trabaja con un ordenador cuyas imágenes son dibujadas por un 
proyector sobre una superficie que hace las veces de pantalla. Lo normal, aunque no siempre 
es así, es que en este caso cada uno de los discentes siga el ritmo de las explicaciones con la 
ayuda de un ordenador (portátil o no) y con el uso de los mismos programas con los que 
trabaja el docente.  
  c. Dibujo mixto (como dibujo orientado). Más que a mitad de camino, al final 
del mismo se encontraría esta posibilidad: la de alternar, según la voluntad del docente y los 
objetivos que la adquisición de competencias exijan, entre el dibujo tradicional y el dibujo 
computerizado. El mundo digital se entiende, entonces, como un complemento (más que 
como al final de un progreso) del mundo real y se emplearán tanto computadoras como 
dibujos a mano alzada, por poner un ejemplo. 
  d. Dibujo específico o ad hoc (como dibujo libre). Lo que parece que no es más 
que una derivación del contexto anterior devendrá, sobre todo por lo infrecuente de su 
empleo, en un escenario más: aquel en el que el docente plantea, no ya una exigencia en 
cuanto a medios, sino un establecimiento de objetivos. De esta manera el discente tendrá la 
oportunidad de desarrollar sus capacidades gráficas de acuerdo a sus posibilidades pero, y 
esto es más importante, de acuerdo a sus etapas de aprendizaje y sus inquietudes.  
 De estos cuatro escenarios presentados nos centraremos en el cuarto y último. En él -
con el establecimiento de unos objetivos y la elección libre de los procedimientos para 
consecuenciarlos (Juan, 2014)- hemos tenido la posibilidad de desarrollar las experiencias que 
se desarrollan a continuación. 
 - Participantes: Aunque la investigación tendrá en cuenta los frutos de un trabajo 
docente más extenso y dilatado en el tiempo, los participantes principales, finalmente, se 
pueden considerar como grupos de alumnos de arquitectura técnica e ingeniería de edificación 
de todos los cursos (fundamentalmente de cuarto y último curso). Cabe señalar que tan 
importante como el rasgo común de los participantes (alumnos de arquitectura) serán aquellos 
diferenciales, determinados principalmente por condiciones propias de su trayectoria 
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curricular, esto es, capacidades, competencias pero, también, inquietudes, afinidades y 
posibilidades. De esta manera, los participantes, no sólo contarán como tales sino que, al tener 
en cuenta características más concretas, influirán en los instrumentos y los materiales y 
determinarán los procedimientos a llevar a cabo ya que influirán, directa y activamente, en la 
definición final de los mismos. 
2.2. Materiales e instrumentos 
 Los materiales y los instrumentos que se utilizan (y que se proponen seguir utilizando) 
son aquellos relacionados con las técnicas de dibujo en sus diferentes soportes y medios, esto 
es, desde el lápiz en sus múltiples variantes hasta la computadora con sus (casi) infinitos 
programas. A día de hoy, creemos, no existe un material, un soporte o un medio que haya 
sustituido (en lo que a expresión gráfica se refiere) a ningún otro sin tener en cuenta los 
objetivos del dibujo. Es con éstos (con los objetivos) con los que los instrumentos se 
cualifican y, creemos, hacen que se pueda establecer una serie de categorías.  
Figura 1. Los extremos de un objetivo común: la expresión gráfica 
   
  
 En este punto es necesario subrayar que los materiales y los instrumentos del 
experimento son los que el docente y el discente disponen para expresarse gráficamente. Algo 
no tan obvio si pensamos que este hecho estará determinado por las posibilidades de alcance 
de determinados instrumentos pero, aún antes, por la necesidad y la voluntad de los discentes 
a la hora de establecer el procedimiento para alcanzar sus objetivos. Como defiende Edward 
Tufte " To envision information -and what bright and splendid visions can result- is to work at 
the intersection of image, word, number, art" (Tufte, 1990) 
2.3. Procedimientos 
 En este apartado es donde se encuentra la clave del proceso que se desarrollará con 
posterioridad: los procedimientos de actuación frente a lo que, pensamos son, además de 
situaciones actuales y comunes, estadios complejos. Como hemos anunciado más arriba la 
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aparición, pero antes que esto (por importancia) el uso de las tecnologías contemporáneas (y 
léase aquí y ahora computadoras donde antes se leían, por ejemplo, estilográficas) han 
generado una serie de nuevos escenarios de trabajo que, con sus problemáticas propias 
asociadas, deberían potenciar nuevas maneras de enfrentarnos a lo gráfico en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. 
 El escenario habitual, con el que nos encontramos hoy en día los docentes, contiene 
invariablemente al conjunto de masa crítica (discentes) teniendo al alcance una de las 
herramientas más interesantes desarrolladas recientemente (y responsable de algún que otro 
cambio de paradigma): aquella que permite la decodificación de la información proveniente 
de las redes de comunicación que constituyen internet. Ya sea en forma de computadora, 
teléfono inteligente o cualquier otro periférico relativo al mundo digital, los alumnos tienen a 
su disposición, y, lo que es más importante, usan, una de las más interesantes tecnologías 
contemporáneas susceptibles de ser usadas con fines gráficos. Esto es, no sólo van a clase con 
ordenador y móviles (que es al final y sin rodeos lo que estamos afirmando) sino que son 
capaces de desarrollar un leguaje gráfico digital y contemporáneo adaptado a las exigencias 
de una docencia innovadora y adaptada al Espacio Europeo de Educación Superior.  
 Este es el contexto y las herramientas, los participantes y los objetivos, el escenario y 
lo que implica. Falta establecer el procedimiento a seguir. Esa será la clave y la diferencia, 
lógicamente, entre una metodología más acertada y otra menos eficaz. ¿Qué camino a seguir 
para lograr unos objetivos (a priori) que dejan libertad en cuanto a la técnica a emplear?  En 
este punto quizá deberíamos establecer una clarificación en cuanto a lo que podemos 
conseguir dependiendo de la técnica que empleemos.  
Figura 2. La elección de la técnica (izquierda pizarra y tiza, derecha mundo digital) condicionará, también, el 
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 Tenemos, por lo tanto: 
 a. Alcance de la expresión gráfica mediante técnicas no digitales 
 Determinadas asignaturas del área de la expresión gráfica siguen utilizando técnicas, 
herramientas e instrumentos no digitales para la consecución de sus objetivos, esto es, lápiz, 
papel, reglas, escalímetro y un largo etcétera. Ni que decir tiene que la pertinencia y el alcance 
de los mismos está fuera de toda duda. No sólo son capaces de proponer, desarrollar y 
expresar un lenguaje gráfico tan potente como el obtenido con medios digitales sino, lo que es 
más importante y al igual que éste, posibilitan una serie de procesos y resultados hasta ahora 
propio (único) derivado su eficaz empleo. Las características que hacen que las técnicas 
tradicionales parezcan limitadas (vinculación con el soporte, inercia de la escala de trabajo, 
formalización material del dibujo,...) son, precisamente, aquellas que le otorgan mayor valor 
al ser, en su mayoría, inalcanzables con el empleo de computadoras.  
Figura 3. Ejemplo (aleatorio) de un croquis realizado por un alumno de Arquitectura Técnica. La finalidad del 




 b. Alcance de la expresión gráfica mediante técnicas digitales 
 Como venimos defendiendo, el interés del mundo digital (al igual que el del llamado 
analógico, es decir, real) consiste en, además de las posibilidades que se desarrollan al 
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emplearlo de manera original (y no como emulador del real), en las sinergias que se revelan 
cuando se complementa con la expresión gráfica desarrollada de forma tradicional. Es decir, 
desde nuestro punto de vista no se tratará tanto de obtener resultados similares a la 
expresividad que podemos conseguir, por ejemplo, al utilizar el dibujo con acuarela sino, por 
el contrario, desarrollar (considerando la importancia de la codificación gráfica que propone) 
una serie de atributos gráficos y competencias en el alumno que le permitan acceder a un 
mundo gráfico, digital, inaccesible hasta ahora por medios tradicionales. Por otro lado, como 
decimos, además de dichas metas gráficas (autistas a otros soportes o medios) podemos 
trabajar en la necesaria complementariedad, hibridación y sinergias de sabernos capaces de 
utilizar más herramientas gráficas (digitales y no) que en cualquier momento de la historia 
(siempre, inevitablemente) pasada.  
Figura 4. Ejemplo (aleatorio) de una nube de puntos realizada de una geometría compleja. Se aprecia la distancia 




 El procedimiento, en este punto, girará en torno a la consecución de unos objetivos 
(establecidos comúnmente por el docente y el discente) pero en ningún caso en torno a una 
limitación en cuanto a la herramienta a emplear. Esto es, el alumno tendrá la oportunidad de, 
establecidos los objetivos gráficos a priori, definir el procedimiento a seguir para cumplirlos. 
Lo que parece una cuestión fácil y baladí se convierte en un reto no exento de dificultad. Las 
renuncias que exige una elección madura se deben basar, más que en lagunas de ignorancia, 
en pozos de conocimiento. Es decir, y por decirlo de otra manera, la mejor manera de escoger 
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entre una serie de herramientas es conociéndolas (dominándolas y comprendiéndolas) y no, 
como podría parecer en primer término, descartando aquellas con las que somos incapaces 
(por el motivo que sea) de expresarnos gráficamente. Se le plantean una serie de cuestiones al 
discente, relativas al proceso, que debe de ir resolviendo (y aprendiendo a resolver) al tiempo 
que adquiere las competencias y los conocimientos específicos de la asignatura. Algunas de 
éstas podrían ser: ¿Sigo la clase (copio apuntes) con una apoyo tradicional o digital?, ¿realizo 
las prácticas con ayuda del ordenador o manualmente?, ¿desarrollo conocimientos en este 
programa determinado o en este otro?, etc.  
 
3. RESULTADOS 
A nuestro juicio los mejores resultados de la propuesta, recordémoslo, ampliar los 
grados de libertad del discente para que recorra un camino personal que termine en unos 
objetivos consensuados aunque colectivos, son los propios trabajos de los alumnos. A 
continuación exponemos brevemente algunos de los mismos, podemos agruparlos en dos 
grandes grupos: 
A. Trabajos de síntesis (de conocimientos): Se trata de aquellos trabajos que se 
realizan como un compendio de todas las competencias, habilidades y destrezas que los 
alumnos han adquirido a lo largo de su paso por las asignaturas del área de expresión gráfica. 
Es, al fin y al cabo, un trabajo de síntesis de conocimiento en el que los alumnos tienen la 
oportunidad de desarrollar herramientas utilizadas y conocimientos adquiridos en diferentes 
contextos para trabajar con una misma meta.  
Figura 5. Ejemplo (aleatorio) de un trabajo de síntesis empleando el método de la fotogrametría y los 
conocimientos de representación y modelado ya conocidos. Alumnos Javier Mójica Marín y Damián M. Sabater 
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Lejos de ahondar en un camino trillado, el alumno, mediante la elección de este tipo 
de trabajos, es capaz no sólo de repasar conceptos poniéndolos al servicio de un mismo 
objetivo, sino de aprender sus limitaciones y el contexto válido de su aplicación o, lo que 
viene a ser lo mismo, el alumno es capaz de aprender cosas nuevas. Paradójicamente, este 
aprendizaje se realiza tan sólo al poner en práctica elementos ya aprendidos.  
B. Trabajos de extensión (de conocimientos): Se trata de aquellos trabajos en los que 
el alumno pone en juego no sólo herramientas y conocimientos pasados sino, y esto es lo 
importante, nuevos territorios de aprendizaje. El riesgo es el compañero inseparable de toda 
acción (Bauman, 2013). En numerosas ocasiones el discente, además del aprendizaje recibido, 
siente la necesidad de explorar nuevos territorios para alcanzar los retos y los objetivos 
deseados. El docente, en este caso, acompaña un aprendizaje guiado, por primera vez, por las 
inquietudes y las necesidades reales de cada alumno. Trabajos con impresoras 3D, 
fotogrametría digital no tradicional, hologramas, realidad aumentada, visión estereoscópica, 
aplicaciones SIG, creación y edición de páginas web, etc. son algunos ejemplos propuestos y 
desarrollados en la asignatura.  
Figura 6. Ejemplo (aleatorio) de un trabajo de extensión empleando el método de la impresión 3D 
aplicada a modelos de CableCam. Alumno Rodolfo Souza 
 
 Estos trabajos, que en un primer término pueden parecer resultado de carencias 
docentes, son, en realidad, deudores del conocimiento adquirido y, por lo tanto, impartido. Se 
desarrollarán sobre temáticas inéditas en la trayectoria de aprendizaje pero con el soporte del 
(firme y eficaz) conjunto de conocimiento impartido, muchas veces sobre estrategias de 
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colaboración (Pujolàs, 2008). Gracias a éstas los alumnos son capaces de establecer una 
trayectoria personal de aprendizaje, quizá una de las primeras decisiones como profesionales 
de la Arquitectura. Cabe decir, además, que no hubieran sido posibles tales iniciativas en un 
contexto tradicional que partiera de enunciados programados. La inabarcable versatilidad de 
la profesión, junto con las increíbles capacidades de un excelente alumnado, hacen que las 
posibilidades se multipliquen exponencialmente, como hemos referido más arriba.  
Figura 7. Ejemplo (aleatorio) de un trabajo de extensión empleando los sistemas de información 





Podemos enunciar una serie de conclusiones entendidas como puntos en un camino de 
recorrido que no acaba en ellas. Éstas serían, a grandes rasgos: 
- Limitar el uso de las herramientas digitales (coyunturalmente contemporáneas) tiene 
las mismas consecuencias que hacer lo mismo con las herramientas tradicionales o, dicho de 
otro modo, debe existir una argumentada justificación (por parte del docente) a la limitación 
en el uso de las herramientas al alcance del discente. 
- Un trabajo de extensión de conocimiento puede ser tan enriquecedor y formativo 
como un trabajo de síntesis de conocimiento: las claves de la utilidad y la fertilidad vendrán 
determinadas por los objetivos planteados más que por los conocimientos de partida. 
- La labor del docente, enfrentado al mundo de lo digital, pasa, además de por el 
indudable deber de transmitir conocimientos, por hacer balance de las capacidades de los 
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alumnos y estimularlos y acompañaros en un camino que deben aprender a definir con 
autonomía. 
- La mayoría de los trabajos conscientemente relevantes en alguno de los tres 
contextos fundamentales de trabajo (enseñanza-aprendizaje, investigación y profesión) son, 
por extensión y derecho propio (aunque quizá inconscientemente), interesantes en los otros 
dos. 
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